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C'est un résumé d’une ou de quelques pages, 

selon la durée de ton récit. 

Il décrit et explique ton idée de base (ta première idée). 

Le synopsis transcrit ce qui va se passer dans l’histoire. 

Il peut se compléter avec des notes, des indications diverses. 
C’est le “carnet de bord” de l’histoire. 
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À Un des carnets dans lesquels Hergé 


écrivait ses idées. 
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Quel charabia, Seigneur! 
Que! charabia!... Ét tout 
d'abord, d'où sort-f/ce 


Comment trouver l'idée À Les sujets traditionnels + Qui a écrit ce message 
de base de ton histoire ? Un exemple: par un pur mystérieux? 


Ilexiste différents sujets hasard, Tintin découvre un + D'où vient-il? 
d'inspiration. vieux morceau de papier + Comment Tintin va-t-il 
sous un meuble, auquelil réagir? 
ne comprend rien. Répondre à ces questions est 
Quelles questions se pose- une manière de trouver l’idée 
t-on? de départ d’une histoire. 


» Les événements £h bien, figurez-vous qu'h'er sorr.tres 
autobiographiques intrigue par cette histoire de bateaux, 
Tu as aussi la possibilité de | #2’; ü pe £ UT Le 
décrire des choses qui sont coffre ayant appar: 
arrivées dans ta propre vie, | 4 a cet sñcétre.Vor!/s 


des aventures vécues ou des ce coffre... 


histoires que tu as enten- 
dues. 


+ Les faits divers 
Recherche dans l'actualité 
des anecdotes, des petites 
histoires qui te semblent 
intéressantes. 


d'un homme, 


voilà que je me mets 
à voler Comme 
une libellule! 


À La science-fiction 

ou l’anticipation 

IL s’agit surtout d’un travail 
d'imagination. Il faut inven- 
ter des personnages, des 
lieux, des décors, des cos- 
tumes qui n'existent pas. 
IL'existe une bande dessi- 
née et une littérature de 
science-fiction qu’il est bon 
de découvrir avant d’explo- 
rer ce genre. 


Comme pour le cinéma ou la littérature, il existe différents genres 
en bande dessinée: le policier, le comique, le récit d'aventure, 

la BD historique etc. 

Le choix du genre va orienter l’écriture du scénario et entraîner 
ses propres règles, ses propres ambiances. 
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se promène tranquillement 

sur la Lune !...Ce Tournesol, 
quel type formidable ! 


Tu as entendu, Milou ? Le 
tombeau s'est refermé sur nous! 
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« Pour les sujets de mes histoires 
j'ai regardé autour de moi, j’ai lu. 
Conflits internationaux, voyages, 
inventions scientifiques... 


À L'aventure 

Le récit sera rempli d’action, 
les rebondissements seront 
nombreux. Les décors se- 
ront dépaysants et les per- 
sonnages devront surmon- 
ter beaucoup d'obstacles 
avant d’atteindre leur but. 


l'actualité est un réservoir inépuisable... » 
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Le fantastique ou l’heroic-fantasy 
Comme pour la science-fiction, l’imagination sera au tra- 
vail. L'histoire sera pleine d’intrigues, l'ambiance sera 


étrange, les lieux angoissants et tes personnages seront Comment £.. lus déposer d TT Caigs 


bizarres, parfois bien sombres. La différence avec la RG Re ie Chnre.& cacre dd 
science-fiction, c’est la présence du paranormal, du sur- À 
| 


naturel. 


La comédie, La BD humoristique 
Le dessin sera forcément rigolo, proche de la caricature et 
les mouvements seront exagérés. La situation comique 
implique une “chute” à la fin d’une planche. 
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Le récit historique 

La documention aura ici un 
rôle important car les réfé- 
rences doivent être pré- 
cises et rigoureuses. En 
effet, tu dessines une autre 
époque que celle que tu 
connais. Attention aux cos- 
tumes, décors ou au style 
des dialogues. 

Le péplum est un récit histo- 
rique qui se déroule durant 
l'Antiquité (de 3000 avant 
J.-C. jusque 476 après J.-C.). 
IL'existe aussi le genre his- 
torico-biographique. Celui- 
ci est un genre historique 
qui met en scène une person- 
ne réelle (ex.: Napoléon). 


Le policier ou polar 
Les ingrédients sont : beau- 
coup de mouvement, des 
situations inattendues, du 
suspense c'est-à-dire des 
éléments du récit qui vont 
le rendre angoissant parce 
qu'ils vont “suspendre” 
l’action en créant un climat 
de tension. Exemple: le 
coupable ne doit pas appa- 
raître trop vite. 
Une attention particulière 
sera portée aux décors et 
aux différents détails. 
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Les trois unités 


RERGE- 
Les aveNTunEs 20 


TINTIN 


CES : sin 


LES BIJ#UX DE 
LA CASTAFI' RE 


L'histoire du Lotus bleu 
se déroule en Chine 
tandis que l’histoire des 
Bijoux de la Castafiore 
se passe dans un même lieu, 
le château de Moulinsart... 


Pour qu'une histoire existe, il faut bien sûr des personnages 
mais également ce qu’on appelle communément les “trois unités ” — 


lieu, temps, action. 


Ces trois unités, le lieu, le 
temps et l’action répondant 
aux questions où ? quand? 
quoi?, seront le moteur de 
ton récit et vont influencer 
la manière dont tu vas écrire 
et dessiner. 

Pour les deux premières 
unités, le lieu et le temps, 
la documentation est pri- 
mordiale. 


Le lieu (où ?) 

Dans quel décor va se dé- 
rouler ton histoire ? 

ILy a des décors spécifiques 
à chaque genre. Pour une 
histoire policière tu privilé- 
gieras, par exemple, des 
lieux urbains: rues, bars, 
commissariats.. 


Le temps (quand?) 

À quelle époque se situe 
ton récit? 

Tu dois être attentif au 
temps dans lequel tes per- 
sonnages vont évoluer, car 
les vêtements, accessoires 
et décors du Moyen Âge 
sont bien différents de ceux 
de notre époque. 


Cette photo est tirée de la riche documentation d’Hergé, 
indispensable pour respecter la réalité des lieux. 


L'action (quoi?) 

Que va-t-il se passer dans 
ton histoire ? 

Que va-t-il arriver à tes 
personnages ? 

Une histoire comique ne se 
dessine pas comme un ré- 
cit historique. La première 
met au premier plan les 
mimiques, les gestes et les 
grimaces des personnages 
en faisant passer le décor 
au second plan tandis que 


le récit historique insistera 
davantage sur les décors et 
les costumes avec une quête 
et un but final à atteindre. 


Sur l'illustration à droite, 
même l'écriture chinoise 
est exacte. 


Dans l'illustration ci-dessous, 
chaque vêtement de Tintin 
précise le lieu: Europe, Congo, 
Amérique, Chine, Écosse, Lune et 
les hautes montagnes du Tibet. 


Tu racontes ton idée à travers un scénario. 

Le scénario, c'est l'écriture case par case de ton histoire, 
avec les indications de tes choix de décors, 

de costumes, le choix des plans et des cadrages 
(retrouve-les dans le tome 1). 


L'histoire 

Le scénario peut être 
considéré comme un pré- 
découpage. On y retrouve 
l’entièreté des dialogues. 
Figurent, en plus, des indi- 
cations très précises de 
composition d'images. Plus 
tes indications seront pré- 
cises, plus ton histoire 
deviendra intéressante et 
attrayante pour le lecteur. 


Le titre d’un album 

Avant de choisir un titre 
définitif pour ses albums, 
Hergé faisait beaucoup de 
recherches. En effet, un 
titre doit être percutant, 
donner envie de lire. Il doit 
être représentatif de l’his- 
toire... 


Vol 714 pour Sydney est un 
bon exemple. Cet album 


aurait pu s’intituler: 

- Aux rives du Grand Secret; 

- Tintin et la Cité du Grand 
Secret; 

- Escale à Djakarta; 

- Vol 728 pour Sydney; 

- Tintin et le Milliardaire 
tricheur. 


« Pour moi, le scénario, c’est l’histoire 
que je me raconte à moi-même 

avant de commencer à la dessiner. 

Si j'en fais une note écrite, 

celle-ci doit plutôt s’appeler un synopsis; 
si je la détaille sous forme de croquis, 
c’est déjà du découpage. 

En résumé, ce que je nommerais, moi, 
dans mon travail, le scénario, 

c’est ce qui est dans ma tête... » 
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Pour Les Bijoux de la Casta- 
fiore, Hergé disait que le 
titre était bon “ parce qu’il 
sonne pas mal, parce qu’il 
met en vedette un person- 
nage assez connu du monde 
de Tintin et parce que ce per- 
sonnage-là est cocasse ”. 
Hergé avait aussi trouvé un 
titre plus “piquant”: Le 
Capitaine et le Rossignol. 


Avant de s'appeler L'Île Noire 
Hergé a proposé: 

- Le Castel maudit; 

- Fausse Monnaie; 

- Faux Monnayeur; 

- L'Avion mystérieux. 


D cette planche de L'Alph-Art 
exprime le découpage dont parle 
Hergé... 


Pour ta curiosité, L'Alph-Art 
est le dernier album qu’Hergé 
avait entrepris. IL est resté 
inachevé après sa mort. 
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Étude des personnages 


Il s’agit de définir d’abord les traits principaux 
de tes personnages. Pour cela, tu peux réaliser 
des esquisses de chaque héros dans différentes 
positions (retrouve-les dans le tome 1). 


Dessine tes personnages 
dans différentes positions (de 
face, de dos, assis). 

Les traits physiques vont dé- 
cider de leur caractère : gen- 
tils, moqueurs, cruels, doux, 
violents, calmes, etc. (Com- 
pare Haddock et Nestor.) 


N'hésite pas à te servir de photos 
ou de modèles vivants. Demande 
à tes parents, à tes copains de 
poser pour toi. Et observe tes 
expressions dans un miroir. 


Pour donner naissance à 

ton personnage, pose-toi les 

bonnes questions. 

e Est-il jeune? 

° Maigre ou gros? 

° Grand ou petit? 

e Porte-t-il des lunettes? 

° De quelle couleur sont 
ses cheveux? 

+ Comment sont ses 
vêtements ? 


Abdallah: 
en haut, le modèle; 
à gauche, l'étude; 
à droite... l’action. 


« Quel est celui de tous mes personnages que je préfère ? | 
Je crois bien que c’est le capitaine Haddock. 
ILa tellement de défauts que je le reconnais presque 


comme un ami intime, comme un frère, comme un second | 
moi-même... » 


| 
| 
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Alerte !.. Aux armes! S.0.5... La 
radiu, Szot!..Flûte ! la radio, 
Szut!.. Au secours! Tout de suite! 
Un sous-marin! Branle-bas de 
combat !.. Du calme !Du sang-froid! 
.… Les femmes et les enfants d'abord! 


À Le capitaine Haddock est très 
expressif, qu’il perde son sang- 
froid ou qu’il soit en colère! 


Observe comment Hergé 
arrive à traduire la chute, la 
glissade ou l’envol de ses 
personnages et compare 
ainsi les dessins où les 
traits ont été effacés (ceux 
de gauche) avec ceux de 
droite. 


> Le tourbillon du person- 
nage est marqué par la démul- 
tiplication des lignes verti- 
cales qui le composent (yeux, 
nez, moustache, cravate) et 
des lignes circulaires qui 
l'entourent. 

Pour créer l’'étonnement de 
Nestor, Hergé utilise des 
petites gouttes. 


» La glissade 

Remarque la différence entre 
le premier et le second per- 
sonnage. À gauche, Flupke 
semble en équilibre précaire 
alors qu’à droite il glisse. 
Ces petites lignes montrent 
le trajet imaginaire que le 
personnage a parcouru. 


> Prendre son envol 

Le mouvement des bras, 
pour imiter les battements 
d’ailes ou la sensation d’en- 
vol, nous est signifié par 
quelques petits traits autour 
de la main. 


» Prendre ses pattes 

à son cou 

Une série de petits traits 
superposés et excessifs 
donnent une idée et une 
impression du mouvement 
du corps de Milou. Est sug- 
gérée ici la mobilité des 
pattes et même de la queue 
qui participe à la décompo- 
sition du mouvement de la 
course. 

Les petites gouttes tradui- 
sent la vitesse et l’effort de 
Milou. Le fait qu’elles soient 
derrière sa tête montre 
également la vitesse de la 
course. 


Pour suggérer la vitesse, le mouvement et ou la gestuelle, 
il ne suffit pas de dessiner une succession d’images. 
Sache que tu disposes d’une multitude d'artifices pour 
créer de l’animation. 
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b Le choc 

Des étoiles ou des bougies 
marquent l’évanouissement, 
la douleur ou le choc. 


b La chute 

Hergé marque la chute par 
de petits traits circulaires et 
la glissade par une arabes- 
que. 


» Le freinage, Le choc 
Les petits traits serrés 
hachurés dans le prolonge- 
ment des pneus sont les 
traces de freinage. 

Les traits obliques à hauteur 
de l'épaule du capitaine 
Haddock et les étoiles sont 
une indication du mouve- 
ment du corps suite au frei- 
nage de la Jeep. 


» La chute et La glissade 
Un autre exemple de chute 
glissée.. et spectaculaire 
de dignité et de contrôle de 
soi! 
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Stop /nous sommes 
arrivés 


Jtop/nous sommes 
arrivés 


La documentation 


Une histoire demande, pour sa compréhension, 
une multitude de décors, de détails, d'accessoires 
et de costumes. Il est difficile de tout avoir en tête. 
Utilise donc des photos, des livres, 

des modèles vivants pour enrichir ton récit. 


Le but n’est pas de copier 
l'objet ou la photo mais bien 
de s’en inspirer et d’interpré- 
ter la documentation. 


N'hésite pas à te promener 
dans les musées, les bi- 
bliothèques, à surfer sur 
Internet afin de trouver des 
réponses à tes questions. 
La constitution de cette 
documentation t'aidera 
dans l’élaboration de ton 
histoire ainsi que dans les 
suivantes. 


Je dermance là Terre pour résister aux fortes accélérations. 


entendez - vous © 


EF voici d'abord le 
poste de pilotage... = l 


À l’époque où Hergé a créé 
Objectif Lune et On a marché 
sur la Lune, aucun homme 
n'avait encore foulé le sol 
lunaire. Hergé a donc dû 
se documenter de façon 
très complète auprès de 
scientifiques et se baser 
sur de rares photos prises 
par des satellites. 

Les anticipations d’Hergé 
se sont révélées proches 
de la réalité telle qu’elle 
fut vérifiée quelques an- 
nées plus tard. 


Documentation d’Hergé. Étude de la position couchée 


EPA 
=" ls 


Documentation d’Hergé. 
Illustration extraite du livre 
L’Astronautique 
d'Alexandre Ananoff 
(Librairie Arthème Fayard, 1950). 


LES AVENTURES DE 


Regarde la position de l'arbre 
sur la couverture de L'Oreille cassée 
et compare avec le document 
dont Hergé s’est inspiré. 


« Avant de commencer 
une histoire de Tintin, 
je ne visite pas les régions 

où l’action va se dérouler; 

ce que je fais, 

c’est lire des ouvrages 

sur le pays en question, 

c’est consulter le plus possible 
de documents graphiques 

ou photographiques. » 
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Les décors 


Le décor, c'est ce qui va te permettre 
de situer ton histoire dans un lieu précis 
et par là donner une atmosphère à ta BD. 


Tes personnages évolueront différemment 
selon les décors dans lesquels 


ils se trouveront. 


Tu remarqueras que selon 
l'heure, la saison et l’époque 
choisie, tes personnages 
seront vêtus de façon diffé- 
rente. 

Tu as déjà remarqué que 
l'atmosphère n’est pas la 
même dans une grande 
ville qu’à la campagne. Tintin 
se comporte différemment 
dans les rues de New York 
et dans la jungle amazo- 
nienne. Face aux gratte-ciel 
américains, Tintin semble 
tout petit. Hergé accentue 
ainsi l’aspect gigantesque 
de la mégalopole. 

Regarde maintenant Le Secret 
de la Licorne — nos héros 
sont dans la jungle et ils 
semblent écrasés par l’opu- 
lence de la végétation. 
Avant de dessiner ton décor, 
ilest important de bien te 
documenter et d’être très 
précis dans tes décisions. 
De la même manière, un 


L’opulente végétation 
de la jungle dans Le Secret 
de la Licorne. 


décor “extérieur” ne res- 
semble en rien à l’intérieur 
d’une maison. L’un dévoile 
une partie du ciel, l’autre 
nécessite un toit, un plafond. 
Les personnages ne s’y dé- 
placent pas de la même 
façon. Le lecteur doit pou- 
voir situer le personnage du 
premier coup d'œil. 


À droite: 
ce décor donne le vertige... 
même au lecteur. 


Tintin se promène dans les paysages rudes de l’ Écosse 
dans L'Île Noire. 


Le laboratoire où Tournesol passe ses journées a concevoir ses inventions dans L'Affaire Tournesol. 
IL y a un contraste entre l’harmonie de la nature entrevue par la porte ouverte et le désordre créatif de la recherche scientifique. 


Cette séquence a été réalisée sur la proposition de Yves Crespel 


Remarque comment Hergé 

entre dans l’aventure de 

L'Oreille cassée : la premiè- 

re case, pourtant muette 

(c'est-à-dire sans texte ni 

bulle) pose une multitude 

de questions: 

e Qui est le barbu? 

e Porte-t-il une perruque ? 

+ Une fausse barbe? 

+ Qui est l'homme qui se 
cache derrière la colonne ? 

+ Pourquoi le barbu entre- 
t-il dans le musée ? 

e Quelle est l'importance 
du fétiche ? 


Pour terminer son album, 
Hergé revient au décor de 
sa première case. Tintin 
ramène un paquet au mu- 
sée. Il se déplace de gau- 
che à droite. Dans la case 
d'entrée, c'était l'inverse! 
Le personnage entrait de 
droite à gauche. 

Le procédé qui consiste à 
revenir au point de départ 
s'appelle une boucle. 
L’énigme est résolue et le 
fétiche bien abîmé par les 
aventures, retrouve son 
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Une planche s'organise un peu comme un labyrinthe 
avec une entrée, un parcours (chemin) et une sortie. 
Il y a plusieurs façons d’entrer et de sortir d’une histoire. 
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socle et l’inconscience du 
gardien qui balaie. La der- 
nière vignette met un point 
final à l'aventure. 


« Il faut savoir d’où l’on part et où on veut arriver, même si le chemin / 
qu’on va suivre va effectuer de nombreux détours et de multiples 
zigzags, et même si le point d’arrivée ne correspond pas toujours 
au but que l’on s'était assigné!.. » 


Une autre façon de com- 
mencer l’aventure, c’est de 
définir le lieu dans lequel 
l’histoire va se dérouler, les 
protagonistes et d’emme- 
ner le lecteur en balade... 


Au début de l’album Lîle 
Noire, Tintin se promène pai- 
siblement et Milou court der- 
rière un papillon. Soudain 
un bruit, celui d’un avion 
qui semble tomber en panne. 


Beaucoup de questions se 

posent: 

+ Qu'’arrive-t-il à l'avion? 

+ Qui est à bord? 

+ Quel était sa destina- 
tion? 


À la fin de l’histoire, il y a 
encore un avion mais c’est 
Tintin qui part — ou repart — 
vers d’autres aventures, 
en laissant les Dupondt 
décoiffés. 


Luk...non, merci. 


Alors, vous ne rentrez 
pes avec moi ?... 


L'avion. heu... 
nous n'y tenons 
pas tellement... 


EL 


Les planches ou albums de 
BD comiques s'organisent 
d’une autre façon. Elles dé- 
butent souvent de manière 
traditionelle voire banale 
mais la fin se termine par une 
“chute”. Exactement sui- 
vant le même modèle qu’une 
histoire drôle qui se termine 
par une “chute”, elle aussi. 
Cette chute clôture ton gag, 
l'explique et provoque le 
rire : l’effet de surprise. 


À La case horizontale 


À La case verticale 


À L'absence de cadre 


Il'existe différentes formes de cases: horizontales, verticales, 
rondes ou ovales, triangulaires, certaines aux bords 


Voici des exemples du tra- 
vail d'Hergé. Étudie le choix 
de la forme d’une case et 
essaie de trouver son utili- 
sation. N'oublie pas que 
dans une case, il y a non 
seulement du dessin mais 
aussi parfois des bulles — 
commence toujours par leur 
réserver une place. 


Les cases carrées 

ou rectangulaires 

Elles sont souvent utilisées 
pour faire dialoguer les per- 
sonnages ou pour des gros 
plans (réfère-toi au tome 1 
J'apprends à dessiner les 
personnages). 


Les cases verticales 

Lorsqu'’elles sont hautes et 
étroites, ces cases donnent 
une idée de la hauteur d’un 
décor. Elles permettent de 


À La case ovale 


mal définis. Chaque forme a son usage. 


A La case carrée 


dessiner les personnages 
des pieds à la tête (on 
appelle d’ailleurs cela un 
personnage dessiné en 
pied) ou encore le déplace- 
ment d’un objet. comme 
une fusée, par exemple. 


Les cases horizontales 

Les cases longues et étroites 
permettent de dessiner la 
majeure partie d’un décor, un 
paysage dans son ensemble 
ou une foule de personna- 


À La case à effets spéciaux 


ges. Ce type de case donne 
une vue d'ensemble, une 
vue panoramique du décor. 


Les cases floues 

ILexiste des cases aux bords 
flous qui servent à évoquer 
le rêve, le souvenir ou per- 
mettent simplement de créer 
une ambiance différente. 
Hergé n’en usait pas. 


Les cases arrondies 

Elles isolent la case dans la 
planche et servent à définir 
un autre moment. 


4 La case ronde 


Les strips et les planches 


Le strip est une bande horizontale composée de trois 
ou quatre cases tandis que la planche est une succession de cases 
proposées en plusieurs étages. 


Le strip est souvent utilisé 
pour raconter une histoire 
courte comique (un gag) 
ou une histoire à suivre 
(dans la presse). Ces strips 
sont construits comme une 


IL'existe une multitude de 
façons de composer une 
planche. 

En voiçi 3 exemples. 


La planche verticale 
Composée de 3 ou 4 étages 
avec 3 Où 4 cases par niveau. 
C'est le format le plus sou- 
vent utilisé. 


La planche carrée 
Ce format est plus rare car 
peu conforme aux dimen- 
sions des rayons des biblio- 
thèques... mais il revient à la 
mode actuellement. 


planche avec un début, 
une action et une fin. Dans 
un strip, il y a simplement 
moins de cases que dans 
une planche. Le récit doit 
être bref et dense. 


Quick et Flupke: Hergé illustre ici, 
en trois cases, une situation drôle. 


La planche dite 
au format à l'italienne 
C'est une planche qui est 
composée de façon horizon- 
tale sur un format de page 
adapté. 


à Observe ces 3 cases. 
Imagine et raconte-toi tout ce qui 
se passe entre ces vignettes. 


> Imagine toutes les images 
manquantes que le lecteur 

crée spontanément grâce à sa 
mémoire et à son imagination. 


C'est l’espace entre deux cases où l’on semble ne rien raconter, 
mais où pourtant, il se passe parfois beaucoup d'actions. 


La base d’une histoire en 
bande dessinée, c’est la 
case mais une case seule 
ne constitue pas un récit. 
Elle devient une illustra- 
tion. Pour qu'il y ait récit, il 
faut une succession de 
cases composées en plan- 
ches. 


“13* el "15 bis“ { 


C'est de l’espace compris 
entre chaque case que naît 
le mouvement, le rythme et 
surtout la narration. 

C’est donc là où rien ne sem- 
ble être raconté ou montré 
qu’il se passe le plus d’évé- 
nements, que les liens se 
tissent entre les images. 


c'est de la putréfaction, regarde 


Je te ds qu'il finira per nous arriver 


En passant d’une image à 
une autre le lecteur construit 
— mentalement — les 
images manquant au mou- 
vement, au déroulement du 
temps dans lequel s'inscrit 
l’histoire. 

Cet espace intercases s’ap- 
pelle l’ellipse. 


Si tu observes les trois 
séquences de cette page, 
tu verras que chaque action 
se déroule dans un même 
moment, mais dans des 
lieux différents séparés par 
les interstices entre les 
cases, et que ce sont les 
sons (le bruit ou la parole) 
qui relient les cases entre 
elles dans ce même espace- 
temps. 


Comment P... S'il faut poursui- Parce que, dans ce cas, monsieur le 

vre les recherches?... Maïs natu- 

rellement! cela va de soil... . 
Pourquoi cette question?.… ] 


directeur, ÿ/ faudrait songer à in- 
staller de nouveaux laboratoires... 


> Dans le premier exemple, 
le téléphone relie deux per- 
sonnes éloignées. L’inter- 
stice entre les deux cases 
représente la distance entre 
les deux lieux. 


> Dansle deuxième exemple, 
le son se propage jusqu'à la 
chambre du capitaine. 


Y Dans le troisième exemple, 
le “Ohé” du guide Tharkey 
dépasse Haddock et par- 
vient à Tintin. Les trois per- 
sonnages, bien qu’à des 
endroits différents dans la 
montagne, sont ainsi reliés 
par un même cri. 


C'est la voix de 
Tharkey !!!.. Nous 


Sommes Sauvés |. 


Ces trous dans les ro- 
chers 2. Oui, j'ai remarqué... 
On dirait des fenêtres. 
Je me demande s'il n'ya 
pas des gens qui habitent 
là-dedans. 


Allons donc !… 
Pas possible, voyons... 
Ahlça, je veux en 
avoir le cœur net. 


Ces trous dans les ro- 
chers ?. Qui, j'ai remarqué... 
On divait des fenêtres. 
Je me demande s'il n'ya 
pas des gens qui habitent 
là-dedans. 


Allons donc !… 
Pas possible, voyons... 
Ahlça, je veux en 
avoir le cœur net. 


1107 ! pardon, | 
ladame!... | 


« Dans cet exemple éton- 
nant, Hergé aurait pu s’entenir 
aux deux cases montrant la 
progression de Tintin et l’ar- 
rivée au temple de Pétra... 
mais dans l’interstice entre 
les cases, il a glissé une brève 
histoire humoristique qui 
dit le temps qui passe, la dé- 
couverte d'habitations dans 
le rocher, la curiosité de 
Haddock. 


Votre parapluie ?.. Mais j'en ai ici 
foute une cargaison …Je me demande 
d'ailleurs d'où ils peuvent venir ?.. 


D .| Tiens /Qu'est-ce que vous 
: faites ici, vous ?P... 
Ë D /erdu mon parapluie! 
Ut ” 


Je... Je ne sais pas … 
J'ai dû m'endormir 
en marchant... La cha- 
leur, sans doute... Je 


crois même avoir ÊvE... 


« Voici un autre exemple 
d’une histoire dans l’histoire. 
Le rêve et la réalité se rejoi- 
gnent dans le coup reçu par 
Haddock. 


Cépifaine, ! y à 
une 1rarche!….. 


a Simplicité, clarté et com- 
préhension... en 3 images! 


Fc...éc..éc…. 
écout..….tft... 
PEL sdiohrss fe 
VV. Vais... 


Une bulle exprime l'humeur, 
le caractère et les idées de 
ton personnage. Si toi, tu 
peux avec la voix chuchoter, 
crier ou hurler, la bulle doit 
exprimer à elle seule ces 
différentes possibilités. 


La plupart du temps, les 
textes des bulles sont écrits 
en capitales (lettres majus- 
cules de type imprimé) ou 
en minuscules, comme chez 
Hergé, pour une lecture 
aisée. Cependant, situ veux 
représenter la lecture ou 
l'énoncé d’une lettre, tu uti- 
liseras une écriture cursive 
(écriture liée manuscrite). 


Maintenant que tu sais com- 
ment composer le texte, 
nous allons apprendre à 
“faire parler” les bulles 
pour exprimer différents 
sentiments. En BD, ily a 
deux moyens de traduire 
l'intonation de la voix. Par 
la forme de la bulle (ovale, 
carrée, rectangulaire, etc.) 
et par la typographie, c’est- 
à-dire la forme et l’épais- 
seur des lettres. Si ton per- 
sonnage chuchote, par exem- 


Les bulles ou phylactères sont la représentation écrite 
de ce que disent tes personnages. 


ple, tu utiliseras des lettres 
fines et petites. S’il hurle, 
des lettres épaisses et sur- 
dimensionnées. 


Lorsqu'un personnage se 
fâche ou qu’il crie, le dessi- 
nateur peut utiliser à l’inté- 
rieur de ces bulles des petits 
dessins du genre têtes de 
mort ou éclairs. Ce sont des 
pictogrammes. Ils accen- 
tuent le texte ou remplacent 
certains mots. Grâce à l’uti- 
lisation de ces pictogram- 
mes, Hergé exprime tantôt 
la colère ou la souffrance, 
tantôt la tristesse, l'angoisse 
ou l’interrogation. 


L'utilisation de la ponctua- 
tion, et en particulier les 
points d'interrogation et 
d'exclamation, accentue 
certains sentiments comme 
l’étonnement, le doute, etc. 


Pendant ce temps... 


IL'existe aussi le cartouche 
récitatif. Celui-ci est souvent 
employé pour préciser un 
changement de temps ou 
de lieu. 


Nom d'un homme! 
Quel os maghi- 
| fique EP CN à 
Vrai M ERT UH MO- 

dele de luxe,ça !. 
sd | 
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0 
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À Avant de commencer à écrire Les textes 

à l’intérieur des bulles, il est conseillé d’y tracer 
des lignes qui te serviront de guide. 

N'oublie pas de laisser suffisamment de place 

à ton texte. 


ILexiste plusieurs 
types de bulles 
permettant une variété 
d'expressions. 

Une bulle “parle” 
d’elle même; 

en voici quelques 
exemples. 


Bulle classique 
pour un language courant. 


Bulle classique, 
habituellement utilisée 
pour les onomatopées. 


Bulles de dialogue 
utilisées pour la conversation 
entre deux personnes. 


Bulle exprimant 
la pensée. 


Q 
Q 
Ô 


ao 
se 


Bulle de la colère. 


—_—— 


Observe comment chaque bulle 
s'accorde à son contenu. 


Comme dans les textes des 
affiches publicitaires, Hergé 
dessine ses lettres — sur- 
tout celles utilisées pour les 
titres des albums. 

Son titre Haute Tension 
tremble de la même façon 
qu’une décharge électrique. 
Pour Le Crabe aux pinces 
d'or, L'Étoile mystérieuse et 
Les Cigares du Pharaon, il 
emploie la lettre “O” pour 
placer l'élément principal 
de son histoire (crabe, étoi- 
le, le signe du pharaon). La 
lettre “O” devient une ima- 
ge différente dans chaque 
cas. 

Dans Tintin au Tibet, la for- 
me des lettres tracées à la 
plume imite le style de l’écri- 
ture orientale. 


Tu peux observer sur la cou- 
verture de tes albums BD 
et sur les panneaux publici- 
taires comment les auteurs 
placent le texte dans l’image. 


Kénlin 
au (be PHARAÔN 


HAUTE TENSION 


LES 7 BOULES 
DE CRISTAL 


LE CRABE 
AUX PINCES D'@R 


L'ÉTOILE 
MYSTÉRIEUSE 


CATASTROPHE 
LES CIGARES 


3 CIEL! MES & 
B, BIJOUX 


Ça, c'est quelqu'un 
mn, /2 


sa bimbeloterie. 


a y est !.. Elle à 
PS LAk!ces gammes !. ] 6 re égaré 


IL y a différentes façons de Je vous présente Kaloma 
transcrire tes textes en BD. /e chef des Z 
En voici trois exemples. Arumbayas 


La description aide à préci- 
ser le temps ou le lieu et à 
mieux comprendre ce qui se 
passe dans une case. 

Le dialogue est un échange 
de paroles entre les per- 
sonnages. Cela ressemble à 
une de tes conversations. 
La voix off, c’est un texte 
qui exprime la voix de quel- 
qu’un qui n’est pas dans la 
case. 


Æ Remarque les trois niveaux de lecture dans cette case 
de L'Oreille cassée. La bulle qui se trouve à l'arrière-plan 
est celle de Ridgewell qui s'adresse le premier aux autres... 


\ « Je crois que tout texte inscrit à l’intérieur d’un phylactère 
doit aller dans le sens du dialogue... 

qu’il doit avoir l’air spontané, comme pris sur le vif... 

je crois surtout que dessin et texte sont tout à fait 


| complémentaires... » 
| HERGÉ - 


Chaque personnage se défi- 
nit par son physique, mais 
aussi par son langage. Il est 
donc très important que les 
paroles de ton personnage 
ne viennent pas contredire 
sa représentation physique. 
Haddock, par exemple, est 
brutal, colérique et fonceur. 


Son langage lui ressemble. 
ILutilise un vocabulaire plein 
d’injures, de tournures em- 
portées. 

Les Dupondit, par contre, 
utilisent un langage qui 
correspond à leur état de 
“jumeaux”. Chacun répète 
sans cesse ce que dit l’autre. 


D La Castafiore, très imbue de sa personne, 
avec son éternelle angoisse de se voir voler ses bijoux... 


- —— SE RRRSS. 
Dites donc, ce n'est 


pas mal chez vous. 
Moi j'aime mieux le 
moderne, mais enfin. 


& Sérafin Lampion avec ses 
réflexions sans fond, banales, 
qui exaspèrent au plus haut 
point le pauvre Haddock... 


À ….et les injures de Haddock! 


Tiens P nous 

allons avoir 
, 

de l'orage … 


À Le dialogue de sourd du professeur Tournesol... 


CIEL!... MES 
BIJOUX / 


Î Nous bander les yeux P... 
Jamais de la vie : un Dupont | 
veut voir la mort en face... 


Je dirais même plus 
L'un Dupond veut voir la 
fort en masse! 


Bandit !... An thropophage !... Ecraseur!... Espèce de 
cow-boy de la route! Rouler à une vitesse pareille! Vous 
voulez sans doute percer le mur du son, oui ?.. Bougre 

de sauvage d'aërolithe de tonnerre de Brest !... 


À Le dialogue a répétition des Dupondt... 


Les bruits permettent de créer une ambiance 
sonore et donnent un rythme à la lecture. 


KOKOROKO QuIQUIRIQUI) 
Brésilien Italien 


Anglais 


Français 
& Sais-tu que chaque langue 
a ses propres sons ? 
Que le “ Cocorico” du coq 
francophone devient 
“Cock-a-doodle-do” en anglais ? 
Chaque langue a son oreille Danois Allemand Suédois Néerlandais 
particulière ! 
’ 
Les bandes dessinées se 
lisent en silence, comme 
tous les livres. Mais que de 
bruits! Les auteurs connais- 
, sent les effets sonores qui 
| leur permettent de créer 
une bande son originale. 


Observe la façon dont Hergé 
exprime les bruits: 

-il déchire son “ Crac”; 

- fait trembler son “ Trring”; 
- éclater son “ Bang”; 


€ - plonger son “ Ploutch”; 
© -résonner son “ Toooot ”; 
- exploser son “Boum”. 
C Amuse-toi à trouver de nou- 
| velles façons de traduire 
graphiquement au gré de 
la tes besoins et de tes envies 
toutes sortes de bruits par- 
L ticuliers: 
- claquement de porte; 
u - sonnerie de téléphone; 
P - un tir de revolver; 
- freinage ou démarrage 
en trombe d’un véhicule ; 
EN - explosion; 
- cris d'animaux; 


@ 


, 


[l 


\ 


WIDPNS costs BANG 
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pzincés CAE 


En parcourant cet album- 
atelier, tu as constaté que 
l'écriture du scénario et des 
dialogues est tout aussi 
importante que le dessin. 
Comme pour le dessin, il y 
a des règles et des étapes 


À Hergé au travail sur la planche 


de l’album Tintin et les Picaros en 1975. 


auxquelles il est difficile 
d'échapper. Le meilleur 
moyen de progresser, c’est 
de s'étonner, de toujours 
s'amuser pour trouver de 
nouvelles solutions à de 
nouveaux défis! 


Ton évolution dans l’ap- 
prentissage des techniques 
qui composent la BD est 
maintenant bien avancée. 


> 


Page de droite, 

les trois étapes du travail d’Hergé: 
1) le crayonné; 

2) la mise au net du dessin au trait; 
3) le texte et les bulles. 


Î 


| ILéorconzol 
|  ure D) 4 


Hélhé!..(a devient 
intéressant ! 


La couverture d’un album 
résume en une image un 
moment capital de son his- 
toire. Comme une affiche 
publicitaire, son but est d'at- 
tirer le regard, de séduire le 
futur lecteur, de l’intriguer... 
bref de lui donner envie d’ou- 
vrir et de lire l'album. Atten- 
tion toutefois à ne pas dé- 
voiler l'intrigue et à ne pas 
“casser” le suspense en 
donnant trop d'éléments. 


L'aventure 

Le titre situe le lieu. Des 
traces de pas géantes intri- 
guent et étonnent Tintin et 
Haddock. La couleur domi- 
nante est blanche. Elle 
exprime la pureté qu’Hergé 
exprimait dans la superbe 
histoire d'amitié entre 
Chang et Tintin. 


Une couverture demandera 
plusieurs projets, un crayon- 
né, un encrage et une mise 
en couleur. La technique 
utilisée peut être éventuel- 
lement différente de celle 
de l’album. 

Observe ces 4 exemples de 
couvertures dessinées par 
Hergé — la couverture 
pose déjà des questions et 
nous donne envie d’ouvrir le 
livre. 


L'énigme 

Quel est ce “mastaba”? 
Pourquoi des personnages 
se trouvent-ils enfermés 
dans des sarcophages habi- 
tuellement réservés aux 
momies? Qu'est-ce que 
Tintin et Milou recherchent 
en examinant ainsi le sol? 


« J'ai commencé par des titres 
où figurait chaque fois 

le nom de Tintin, 

puis je me suis tourné 

vers des titres 

qui faisaient plus roman, 

à la fois plus sonores 

et plus évocateurs. » 


Le mystère 

Qui menace Tintin? Pour- 
quoi un homme a:t-il des 
sparadraps sur la bouche? 
Pourquoi les héros sont-ils 
en sous-sol? Quelles sont 
ces têtes sculptées au pre- 
mier plan? Le mystère est 
total d'autant que le titre 
n'a pas de rapport avec 
l'illustration. Le lecteur est 
dans l'axe de la perspecti- 
ve. Caché dans la 
pénombre, il devrait être 
inquiet, lui aussi! 


| castementes 


nn." 


L’ humour 

Tout une petite histoire en 
une illustration. La “mada- 
me” ne voit pas l'avion. 
L'agent 15 est trop loin. 
Seul le lecteur voit. Le titre 
est traité comme une bulle. 
Le texte ajoute de l'humour 
puisque la politesse naïve 
mais moqueuse des deux 
garnements contraste avec 
leur turbulence. 


ASIE 


Ovais ! 
QU Toucx£! 


| ETMAS aJ'esT « 
QU'IL FAIT ICI CELUr 
| uw?! «gd 


Compare tes premiers essais 
à ceux d’autres dessinateurs 
débutants. L'objectif n’est pas 
de raconter et de dessiner 
comme Hergé mais de créer 
tes propres histoires. 

Planches réalisées en 1999 et en 2000 


à l'atelier de la bande dessinée, 
Maison de la Culture à Tournai. 


avec 
HERGÉ 


de La bande dessinée 


Une collection d'initiation à la bande dessinée avec l’auteur 
des aventures de Tintin. 

De nombreux documents préparatoires (dont certains sont 
inédits) servent de modèles au jeune apprenti dessinateur, 
tandis que Rudi Dumortier, rodé à l'animation d'ateliers 

de dessin et de bande dessinée, dispense une pédagogie 
adaptée aux 8-12 ans. 


COLLECTION L'ATELIER DE LA BANDE DESSINÉE AVEC HERGE 
© Näporendsaessmemempelsonnases 


__2 J'apprends à raconter une histoire 
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